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Abstract
Today, gaming simulation is essential to public policy studies as a method of observing 
the multilayered and multilateral world. This is because it offers effective ways to acquire 
a party perspective and a bird’s-eye point of view. As proof, gaming simulation has evolved 
as the learning method of “active learning” in classes of many undergraduate and graduate 
schools around the world, including in a class of the College of Policy Science at Ritsumeikan 
University. In this class, gaming simulations, such as “the game about military expenditure 
and the alliance in international politics,” “the game about national crisis response,” “the 
game of climate change negotiations by nations” and “the game of processing after the 
big earthquake,” have been created and played by students. Finally we are able to find 
important elements when creating such gaming, especially space, rules and regulations and 
time. Moreover, we also find notable problems, such as the relationship between reality and 
norms in the world of gaming and in practice of gaming. In this paper, we consider how we 
can resolve such problems and reflect the gaming simulation through our many experiences 























































2015 年の授業の概要は次の通りである。授業実施日は 4 月 11 日、4 月 18 日、4 月 25 日、
5 月 16 日の計 4 回であった。授業の出席者は 17 名、3 名から 5 名のグループを作り、ゲーミ
ングの開発・制作にあたった。4 月の授業では、ゲーミングの実施、解説、グループワーク等
を行い、5 月の授業ではそれぞれのグループの発表・実演を行った。























を目的とする。アクターは先進国、BRICS、途上国あわせて 8 ヶ国ならびに NGO。交渉、会議、






































































































































































































河川の上流・中流・下流に 4 つの国家を配置する設定を行った。具体的には、A 国に源流を成し、
上流域としてA国を貫くと、中流域で相対するB国とC国に国境河川として挟まれて流れ下り、
下流域として D 国に流れ込み大海に注ぐという国際河川を設定した。そして国力差の要素の
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ントなどを設定せず、プレイヤーに対して過渡な時間的制約を課さないようにした。ゲームの





この水紛争ゲームは、立命館大学政策科学部宮脇ゼミにおいて 2015 年 3 月に実施された。
ゲームの結果、点数上で最下位となったのは大国 A であり、最上位となったのは中流城国で

































不一致が生じていた。大国参加の協調を望む小国 D は大国 A から国家間協調の意思を得られ
ないために、徐々に大国 A に対して不信感をもったようだ。ゲーム後、この小国 D を担当し
た学生は、「孤立の恐怖を早く解消したかったのに、大国 A の動きに不安になった」と述べて
いる。そのような状況で、大国を除く小国連合を模索する小国 C の小国 D に対する非難声明
と制裁警告は、小国 D にとって「批判」よりも協調を促す「サイン」として受け止められた。
小国 D は方針を変更し、小国 C と協調することで「孤立への懸念」を解消させたのだ。この




















































































































ンの開発・制作をめぐって－」（2014 年 12 月）及び日本公共政策学会における報告（宮脇）「ゲー
ミング＆シミュレーションを通した国際公共政策の理解」（部会「公共政策学の新しい教育研






1 本論文は 3 名による共著である。はじめに、Ⅰ、Ⅱのそれぞれ一部、Ⅶの各構成部分を近藤、Ⅴを玉井、
Ⅲ・Ⅳのそれぞれ一部及びⅥを宮脇が分担執筆した。
2 http://europeanforum.de/about-the-mef/simulations-2/
3 著者（宮脇）は、松山大学法学部のゼミでシミュレーションを 15-80 名規模で実施し（1998-2004 年）、
その後大阪大学国際公共政策研究科（OSIPP）にて院生を対象に少人数で行い（2004-2008 年）、現在は立
命館大学政策科学部のゼミで年に数回実施している。また 2002 年度以降、中規模講義において 50-100 名
程度を対象に「会議シミュレーション」「投票シミュレーション」「歴史シミュレーション」をとりいれて
きた。危機管理シミュレーションとしては「カストロの逆襲」等を実施してきた。
4 この授業については、すでに 2010 年の JASAG 秋季全国大会での報告で一部紹介を行っている（近藤、
宮脇、鐘ヶ江、2010）．
5 このような 対比は、「ゲーミング・シミュレーション技法」を共に担当する豊田祐輔氏（立命館大学）
が Paola Rizzi 氏（サッリ大学）の案を改変し、用いたものである。
6 目標・制約をプレイヤー間で公開し完備・完全情報下でゲーミングを行った事例では、当然ながら最適
解をプレイヤー自身が（必死で）計算しながら交渉を行うため、交渉自体はスムースである。
7 この点については次の学会報告に基づいている。Masataka Tamai, Atsushi Kondo, Noboru Miyawaki, 
"Understanding the History of International Politics: A Retrospective and Repeated Type of Gaming and 
Simulation in the Classroom" ISAGA 2015 Annual Conference, Ritsumeikan University, July 20, 2015
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